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論文内容要旨
 バーチャルリアリティ(VirtualReality,VR)を体験する一部の利用者に,体験時に強い違和
 感,眼精疲労,めまい,頭痛,吐き気などの不快感が引き起こされ,人体に悪影響が及ぶことが
 あり得る。この個体差を解明するために,本研究は,心理傾向と視聴覚刺激による生体反応の相
 関性に初めて焦点をあてた。健常の成人男性ボランティア12人を被験者として実験を行った。
 ヘッドマウンテッドディスプレイを三次元のイメージプレゼンテーション装置として用い,「Descent」
 という射撃ゲームをソフトウェアとして用いた。被験者の胸部に電極を貼り,心電図波形を計測
 し,R波より心拍数を得た。ヘッドマウンテッドディスプレイ,近赤外脳酸素モニターのプロー
 ブホルダを装着し,組織酸素化指標(TissueOxygena七ionIndex,TOI)と酸素化ヘモグロビ
 ン(Oxyhemoglobin,02Hb)を選び,前頭葉組織酸素代謝の指標として近赤外脳酸素モニター
 (NIRO-300,HamamatsuPhotonics)によって測定した。被験者の心理傾向は「A型傾向判別
 表」および「Cook&Medleyhostility(HO)scaleの邦訳版」を用いて分析した。それより,Hos-
 tilityscale,Paranoidscale,Cynicismscale,Liescale,SocialsupportqualityおよびSocial
 supporLquantity,LifeSLressなどのスコアを得た。時系列データのゲーム時と安静 寺の比を
 変化率とした。すべての測定された時系列データは,正常値の範囲内にとどまり,致命的な不整
 脈またてんかんは実験中に観察されなかった。タイプAの6人の組織酸素化指標(TOI)はコ
 ントロール時に比べるとゲーム時に全例において高くなり(変化率=1.06),それに対して,タ
 イプBの6人の組織酸素化指標(TOI)は全例において低くなる傾向が認められた(P<0.05)。
 ゲーム時において,タイプAの心拍変動(HRV)のしF成分はタイプBより小さかった(変化
 率二〇.94)(P<0.05)。心拍変動(HRV)のしF/HF成分はシニシズムスケールとの間に正の相
 関関係(相関係数二〇.599)が認められた。心拍変動(HRV)のHF成分とホスティリティスケー
 ルの間に負の相関関係(相関係数=一〇.599)が認められた。本研究の結果から,VR視聴覚刺
 激による生体反応は人間の心理傾向と関係があることが示唆される。心理分析により,視聴覚刺
 激による反応の強弱を予測し得ることが期待される。
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 審査結果の要旨
 バーチャルリアリティ(VirtualReality,VR)を体験する一部の利用者に,体験時に強い違
 和感,眼精疲労,めまい,頭痛,吐き気などの不快感が引き起こされ,人体に悪影響が及ぶこと
 があり得る。この個体差を解明するために,本研究は,心理傾向と視聴覚刺激による生体反応の
 相関性に初めて焦点をあてた。健常の成人男性ボランティア12人を被験者として実験を行った。
 ヘッドマウンテッドディスプレイを三次元のイメージプレゼンテーション装置として用い,「Deseent」
 という射撃ゲームをソフトウェアとして用いた。被験者の胸部に電極を貼り,心電図波形を計測
 し,R波より心拍数を得た。ヘッドマウンテッドディスプレイ,近赤外脳酸素モニターのプロー
 ブホルダを装着し,組織酸素化指標(TissueOxygenationIndex,TOI)と酸素化ヘモグロビ
 ン(Oxyhemoglobin,02Hb)を選び,前頭葉組織酸素代謝の指標として近赤外脳酸素モニター
 (NIRO-300,HamamatsuPhotonics)によって測定した。被験者の心理傾向は「A型傾向判別
 表」および「Cook&Medleyhostility(HO)scaleの邦訳版」を用いて分析した。それより,
 Hostilityscale,Paranoidscale,Cynicismscale,Liescale,Socialsupportqualityおよび
 Socialsupportquantity,LifeStressなどのスコアを得た。時系列データのゲーム時と安静時
 の比を変化率とした。すべての測定された時系列データは,正常値の範囲内にとどまり,致命的
 な不整脈またてんかんは実験中に観察されなかった。タイプAの6人の組織酸素化指標(TOI)
 はコントロール時に比べるとゲーム時に全例において高くなり(変化率=1、06),それに対して,
 タイプBの6人の組織酸素化指標(TOI)は全例において低くなる傾向が認められた(P<0.05)。
 ゲーム時において,タイプAの心拍変動(HRV)のしF成分はタイプBより小さかった(変化
 率=0.94)(P<0.05)。心拍変動(HRV)のしF/HF成分はシニシズムスケールとの間に正の相
 関関係(相関係数=0.599)が認められた。心拍変動(HRV)のHF成分とホスティリティスケー
 ルの間に負の相関関係(相関係数=一〇.599)が認められた。
 本研究の結果から,VR視聴覚刺激による生体反応は人間の心理傾向と関係があることが世界
 で初めて示唆された。心理分析により,視聴覚刺激による反応の強弱を予測し得ることが期待さ
 れるという面で,重要な研究であり,学位に十分価するものと考える。
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